des loups pelés, ap,

Branaz.

«... Les Crocs Noirs d'Algor,
rurent alors aux fron-
tiéres orientales. lls brandirent leurs éten-
dards de mort en poussant des cris de défi,
et sinstallérent & l'est du chateau de Pic

Descendant le Viourlain, vinrent les /r')urds
radeaux des Morjeteurs. Poutrembal, [Ava-
leur d'Eau, était é leur téte. Sa rame géante
aux fines ciselures projetait de I'écume jus-
qu'au firmament. Ses troupes se postérent
sur les berges nord du chéteau.

Les Immondices Elégants jaillirent de leur
marais, braillant des chants scatologiques.

I - LETEMPS DU
SECOURS

Rencontre dans la
foret

C’est une belle journée qui
s'annonce. Le soleil disperse les
derniers lambeaux de brume
qui flottent entre les arbres de la
foret et les oiseaux poussent
des trilles joyeuses qui s’élévent
dans l'air limpide de I'été. Les
aventuriers ont quitté depuis
plusieurs jours la ville dans la-
quelle ils ont passé quelques
semaines de repos aprés leurs
derniers exploits. Aujourd’hui,
ils font route au nord-est au
travers de la forét de Sylvanate,
en quéte de bonne fortune.

Ils n’ont pas levé le camp depuis
plus d’une heure, quant ils re-
marquent un massif de ronciers
qui bouge avec insistance. In-
trigués, ils s‘en approchent et
un jeune gargon en surgit sou-
dain et se précipite littérale-
ment dans leurs jambes. Heur-
tant de plein fouet I'un des
personnages, |'adolescent, qui
ne doit pas avoir plus de quinze
ans, tombe a la renverse les
quatre fers en l'air. Il est habillé
a la mode paysanne et semble

chevauchant

paniqué. Le visage en nage, il
roule des yeux terrifiés en
voyant les aventuriers « Ne me
tuez pas messires | » s"écrie-t-il.
Une fois rassuré sur leurs inten-
tions, il explique la raison de sa
course éperdue : « Je me
nomme Gwalin et je suis le fils
du chef du village de Belcombe.
Cette nuit, comme je n'‘arrive-
rais pas & dormir, j'ai décidé

d‘aller faire une baliade err forét -

Abattre un dragon ? Pourquoi pas... Mais cette aventure, qui s’adresse a un groupe
d’aventuriers de niveau 5, demande beaucoup de prudence et de discrétion. Sinon,

¢a risque de chauffer !

bout de 20 minutes de marche.
D’aprés le fils du chef, les
Gnolls ne sont pas plus d'une
tr i mais il blerait
qu’il ne s'agisse la que de
I'avant-garde d’une troupe plus
importante. Avisé des évene-
ments, Ardin, le chef du village,
décide qu'il n'y a qu‘une seule

alion > Bel e
se replier vers le chateau de Pic
Bramaz-un peu plus au nord.
Malh il y a des

(en fait, il faut du br g
NdA). Dans l‘obscurité, j’ai
apercu un grand feu qui bralait
au loin vers le sud. Prudemment
je me suis approché pour voir
de quoi il retournait. C'était un
5 Py t d’ll di

Elégants (des Gnolls), messi-
res ! lls font route vers notre
village et I'atteindront dans une
paire d’heures ! Nous sommes
perdus | Vous qui étes des
yd habituds sux bats,
ne pourriez vous pas nous ai-
der? ».

Espérons que les joueurs auront
I'ame suffisamment chevale-
resque pour porter secours aux
habitants de Belcombe...

Le hameau

Belcombe est un minuscule vil-
lage perdu dans la foret de
Sylvanate. Les aventuriers, gui-
dés par Gwalin, I'atteindront au

Pantalflore IEvanescent, précédé de ses
Epandeurs de Crasse, les menait au combat.
Au nom du Béton Putrescent, ses hordes
ravagérent Haltius, avant d'emprunter la
route de Pic Branaz, ne s'arrétant qu'en vue
de douves, au sud du chéteau.

Enfin, les Frangoulords quittérent leurs ter-
riers sans fond et se regroupérent au coeur
de la forét de Sylvanate. Ils se ralliérent d la
perruque verte de Sutmo I'Etique ef, au son
des tambours rituels, se mirent en marche.
Arrivé au pied des murailles occidentales du
castel, Sutmo fit dresser le camp et lanca
des invectives au seigneur Coriolan... »

vieillards et des enfants en bas
age parmi les villageois, et si les
Gnolls ne sont pas retardés, ils
rattraperont fatalement les
fuyards avant qu'ils ne soient
abrités au chateau. Femmes,
enfants et vieilles personnes
sont néanmoins envoyés au
nord. Mais tous les hommes
valides (ils sont 22) restent sur
place et vont essayer d'affron-
ter les Immondices en tirant
parti de la situation stratégique
de Belcombe. Ardin, un solide
gaillard moustachu d'une qua-
rantaine d’années, se tourne
vers les aventuriers et leur de-
mande leur soutien pour orga-
niser la défense de son village...

L'affrontement

Les aventuriers ont une heure
devant eux, pour préparer le
hameau a |'assaut qu'il va subir.
IIs ont a leur disposition tout le
bois et les bottes de paille en-
treposés au village. A eux de
déterminer le placement des
hommes et la tactique a adop-
ter. Les villageois sont des guer-
riers de niveau 0 et sont armés
de fourches. -

Les villageois (22). CA:10, Pts
de Vie: 3, Arme : fourche
(1-8/2-8).

Note pour le MD : a la base,
cette situation est la méme que
celle des films « Les sept sa-
mourai » ou « Les sept merce-
naires ». Inspirez-vous donc de
ceux-ci pour I'ambiance qui rée-
gne a Belcombe avant |'assaut.

Utilisez la carte pour permettre
aux joueurs de préparer la dé-
fense du village. Une fois qu'ils
ont « presque » fini leurs prépa-
ratifs, la troupe des Gnolls
passe a I'attaque. lis sont entre
20 et 30 (a vous d'ajuster leur
nombre & la puissance relative
des aventuriers) et feront re-
traite si leurs pertes sont supé-
rieures a 2/3 de leurs effectifs.
Reportez-vous a |'annexe « En-
nemis » pour connaitre les ca-
ractéristiques et les armes des
agresseurs. Une fois le combat
terminé, les aventuriers enten-
dent le son de nombreux tam-
bours de guerre venant du sud.
Ils doivent alors se replier sur
Pic Branaz : 'armée de Pantal-
flore approche !

Il - LETEMPS DU
SIEGE

Pic Branaz

Ayant rattrapé en cours de
route les femmes, les enfants et
les vieillards de Belcombe, les
aventuriers progressent encore
pendant deux heures avant d'at-
teindre Pic Branaz, un castel
perché sur un éperon rocheux

dont le maitre est le baron Co-
riolan. A l'intérieur du chateau,
Faxcitats

bl

est a son
Des villageois venus des quatre
coins de I'horizon cherchent re-
fuge dans son i Du haut

La mission

Coriolan recoit les aventuriers
dans la salle du conseil, une
piéce au décor austére, éclairée
par des hautes fenétres ogiva-
les. Le baron est un homme
dans la force de I'dge, au corps
massif et sans grace. Les com-
missures de ses lévres, défor-
mées par des cicatrices lui don-
nent une étrange expression
débonaire que dément un re-
gard métallique dépourvu d'ex-
pression. Prés de la cheminée,
buvant a petites gorgées un
gobelet de vin chaud, se tient
Kerwin de Tournaél, un vieillard
chenu qui n'est autre que le
demi-frére et le sénéchal du
baron. Les flammes éclairent
par moment son visage aux
traits encore beaux, jouant avec
I'argent de sa chevelure.
Lorsque les aventuriers sont
bien installés, Coriolan prend la
parole : « Vous avez entendu ce
qu‘a dit Sutmo , Torcol le géant,
mon ennemi irréductible, fait
route sur Pic Branaz. Je l'ai
chassé il y a une vingtaine d’an-
nées et il a décidé de se venger
qt:;'aurq'hui Mes espions m’ont
informé qu'il était accompagné
par un certain Jaghond, un indi-
vidu versé dans les arcanes de
I'Art. Mais - pire que tout ! - il
semble bien que Torcol se soit
allié avec un dragon. Sachez
qu'au nord, des barons amis
sont en train de lever des trou-
pes pour nous porter secours,
mais si la béte parvient au cha-
teau, notre destin est scellé :
nulle armée ne saurait résister
au souffle d’un Grand Ver. No-
tre unique espoir réside a pré-
sent dans un coup de main
audacieux. J'ai besoin de vous |
Ma fortune sera a vous, si vous
acceptez de partir cette nuit
pour abattre le dragon (on dit
que ces bétes ont toutes un
point faible) et ainsi démoraliser
nos adversaires. La béte a été
apergue pour la derniére fois
aux abords du village de Verte-
rive, 4 une journée de marche
au sud. Si vous acceptez cette

mon iller, Kerwin

déf du cha repous-
sent I'assaut d'un tour. N'ou-
bliez pas, cependant, de décrire
la férocité des attaquants...

PaLttus en bréche, les hordes

des remparts, on constate que
des troupes ennemies prove-
nant des quatre coins cardinaux
se dirigent vers la citadelle. Une
heure s‘écoule. La herse a été
baissée et le pont levis relevé.
Soudain, c’est I'hallali...

Guerre! =

se replient et orga-
nisent le siége du castel. Dépité,
Sutmo I'Etique, un énorme
Frangoulard dont la téte est
couverte d’une longue perruque
verte s'approche alors a dis-
tance respectable de I'enceinte
et s’adresse au seigneur Corio-
lan : « Coriolan ! Fils de limace
informe ! Tes heures sont

Les Morjeteurs (
attaquent du nord, les Crocs
Noirs (orcs) de l'est, les Im-
mondices Elégants (gnolls) du
sud et les Frangoulards (bug-
bears) de I'ouest.

Note pour le MD: faites parti-
ciper les joueurs au combat.
Chargez-les de défendre une

P ! Nous di les
renforts que nous amménera du
sud Torcol, le géant. Il vient
avec des troupes mercenaires
et il est accompagné par le
Dragon d’Acier. Les murs de ton
castelet ne résisteront pas long-
temps & son souffle et vous
serez tous exterminés | Je

portion de rempart. Le b

durera 1D10 rounds au cours
desquels, chacun aura au moins
un adversaire (pour les caracté-
ristiques voyez « Ennemis »).
Les agresseurs utilisent des
échelles et des tours de siége
pour essayer de prendre pied
sur les murs de Pic Branaz.
Quoiqu‘il arrive, les maigres

m perai alors

de ton sort et je t'écorcherai de
mes propres griffes... »

A I'annonce de la venue d'un
dragon - d’acier de surcroit - les
hommes d‘armes de Pic Branaz
ne peuvent dissimuler leur dé-
couragement. Seule une action
héroique ou un miracle pourra
sauver le chateau.

- qui connait la région sur le
bout des doigts - vous guidera.
Décidez-vous, le temps
presse | »

Il — LETEMPS DU
VOYAGE

Le départ

A la nuit tombée, les aventuriers
et Kerwin sont équipés de pied
en cap, dotés de provisions de
bouche et conduits au plus pro-
fond du donjon. L&, dans un
couloir humide et sentant le
salpétre, Coriolan actionne un
mécanisme qui fait apparaitre
une ouverture dans le mur de
pierre.

« Ce passage secret vous
conduira & l'extérieur du cha-
teau, au-dela des lignes enne-
mies. Notre sort est entre vos
mains, que la chance soit avec
vous | »

Puis le baron invite le groupe a
partir au plus vite. Le passage
est un long tunnel creusé dans
le roc, parfois entrecoupé d'es-
caliers. Il est long d'un kilométre
et débouche sous un dolmen
situé au coeur d'une vigne. La
lune luit faiblement, dans un ciel

OPRR——
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de traverser le Viourlain. La
piste du dragon s'est infléchie
vers le nord, puis vers l'est en
direction des mines d'anthra-
cite de la Gueule Noire.

Note pour le MD : les mili-
ciens d’Haltius ont opposé une
résistance farouche aux enva-
hisseurs, avant d'étre écrasés.
Le Dragon d'Acier, ayant épuisé
ses réserves de charbon, a dd
faire un détour par la_Gueule
Noire pour se réapprovisonner.
Les aventuriers arrivent le soir
du troisiéme jour en vue des
mines...

IV - LETEMPS DU
SUBTERFUGE

Le camp
Tapis dans des buissons, au
t d'une colline, les aven-

vers la forét avant de pren
direction du sud.

Kerwin de
Tournaél

personnage d’exception

68

soixantaine d‘années, il
personnages. Mais, il ne
oublier ses faiblesses.

Note
vous du personnage de

refusera de répliquer et

tiques, donnez-lui 5 point

(cotte de mailles). Ah, au
a 18 en Sagesse et en
gence...

voilé. Perdus dans I'obscurité,
les feux de camp des assié-
geants illuminent sinistrement
la nuit d'été. Le plan de Kerwin
est simple : descendre en direc-
tion du Viourlain et, une fois &
I'abri des roseaux, se diriger

dre la

Le guide des aventuriers est un

qu'il

convient de jouer en finesse.
Batard du pére de Coriolan, il ne
peut pas prétendre au titre de
baron. Ce qui I'a conduit trés 6t
a refuser de porter les armes. En
fait, il est extrémement pacifi-
que et s'adonne parfois a la
philosophie. Vieux d'une

retar-

dera parfois la progression des

man-

que pas d’humour pour faire

ur le MD : Inspirez-

erlin

dans le film Excalibur de John
Boorman pour incarner Kerwin.
Ce dernier n‘est peut-étre pas
magicien, mais c’est une per-
sonnalité tout aussi attachante
que celle du mentor du Roi
Arthur. En cas de combat, il

préfée-

rera se faire tuer sur place. En
ce qui concerne ses caracteris-

de vie

et une classe d’armure de 5

fait, il
Intelli-

Au cours d’une des haltes du
voyage, Kerwin peut raconter
I’histoire suivante aux aventu-
riers : « Lorsque Coriolan, mon
demi-frére, découvrit cette
terre, il eut & lutter contre un
géant du nom de Torcol pour se
I’approprier. La guerre dura
deux années et la lutte fut dpre
et violente. C'est 4 cette époque
que fut béti Pic Branaz. Quand
les armées de Torcol furent
enfin défaites, le géant utilisa un
stratagéme magique pour s'in-
troduire dans le chéteau et tuer
Coriolan. Il parvint & le blesser,
mais pas & le tuer, alors, il s’em-
para de Jamel son fils, et s’en-
fuit avec lui. Personne ne I'a
revu depuis et sa mére en est
morte de chagrin. Peut-étre le
retrouverons-nous ? Son bras
droit porte un tatouage en
forme de cor runique... »

Le trajet

La région est infestée de trou-
pes hostiles, aussi devrez-vous,
lancer 2 fois par jour (et une fois
par nuit) un dé a 20 faces sur la

turiers découvrent le camp en-
nemi. Le dragon est la! Sa
forme imposante se découpe
dans le crépuscule. Des éclairs
bleus semblent courir parfois
sur ses écailles. Les ailes re-
pliées, le cou tendu vers le nord,
il est immobile. Peut-étre
dort-il ?
Les troupes de Torcol ont ins-
tallé leur campement (environ
300 tentes) dans une cuvette qui
fut jadis une mine a ciel ouvert.
Un peu a l'écart, surplombant
un camp de prisonniers réduits
a I'esclavage, les bivouacs des
mercenaires sont visibles. La
cuvette est grouillante d'anima-
tion. Orcs, mercenaires hu-
mains et barbares se cotoient
en une foule bruyante et bigar-
rées. Des étendards aux motifs
sauvages claquent au vent, et
des altercations éclatent ¢a et
|a, au coeur du tumulte des
armes que |'on forge, des équi-
pements que |'on appréte et des
tentes que |'on dresse. L'am-
biance apocalyptique de la
scéne est encore accentuée par
la brume rougie par les brasiers
et le grondement sourd des
bours de guerre. Apparem-

table pré 3

TABLE DE RENCONTRES

Dé Evénement

1-5 Aucune rencontre

6-10 1-10 Fuyards (paysans ou
citadins désertant leur village
attaqué)

11-12 2-12 Crocs Noirs
13-14 2-16 Immondices Elégants
15-16 3-18 Morjeteurs
17-18 1-10 Frangoulards
19-20 2-8 Brigands humains
Reportez-vous a I'annexe « En-
nemis » pour déterminer leurs
caractéristiques. N’hésitez pas
a varier les situations de ren-
contres (embuscades, campe-
ments, etc...)

La nuit est tombée lorsque les
aventuriers arrivent a Verterive.
Le village a été entiérement
rasé voila trois jours et il ne
reste plus dans les ruines que
quelques pauvres héres hébé-
tés en quéte de nourriture. A
partir de Verterive, les traces du
Dragon d'Acier (il s’est taillé a
travers la forét un chemin im-
pressionnant) et des Troupes de
Torcol sont nettement visibles.
Haltius n’est guére en meilleur
état que Verterive. Pire : la ville
et le pont sont tenus par une
importante troupe d'immondi-
ces Elégants. A éviter | Par bon-
heur, un gué en amont permet

ment, aucune tente ne semble
assez grande pour abriter un
géant de la taille de Torcol...

Une observation minutieuse du
dragon ne manquera pas d'in-
triguer les personnages. Pour-
quoi la Béte ne bouge-t-elle
pas ? Comme pour répondre a
cette question, une ouverture
apparait soudain sur sa panse,
au ras du sol, et une demi-dou-
zaine d'orcs de grande taille
vétus de cottes de mailles noi-
res et coiffés d'une créte en
sortent. Une porte ? Mais alors,
le Dragon d’Acier n'est donc
qu’une machine de guerre ! (Cf.
« Les mystéres du Dragon
d'Acier »). Nul doute que Torcol
et ses lieutenants ont établi
leurs quartiers & l'intérieur de
cette effroyable invention...

.
Mercenaires

Les aventuriers peuvent péné-
trer dans le camp en se faisant
passer pour des mercenaires
désireux de se joindre a I'armée
de Torcol. La chose na rien
d’exceptionnelle : de nombreux
guerriers se joignent réguliére-
ment aux forces du géant, atti-
rés par |'appat d'un butin
conséquent.

Seul inconvénient de cette tac-
tique : il faudra abandonner
Kerwin qui risquerait d'étre re-

connu par un ancien adversaire.
Arrivés chez les mercenaires,
les personnages sont placés
sous les ordres d’un ancien ca-
pitaine de Coriolan, un individu
brutal et sournois du nom d'Al-
magro. Une fois intégrés a la
troupe, les aventuriers peuvent
circuler librement a l'intérieur
du camp, s’exposant ainsi a des
interpellations et a des rixes. lls
seront refoulés sans ménage-
ment s’ils essayent naivement
de pénétrer a l'intérieur du dra-
gon. lis doivent donc trouver un
stratagéme pendant les deux
jours ou le camp reste a la
Gueule Noire. lls ont ainsi I'oc-
casion de faire quelques ren-
contres intéressantes...

@ La vieille Gargodl. C'est une
hideuse maquerelle orque, aux
babines gouttantes de bave,
mais dont le regard brille de
malice. Elle est a la téte d'un
harem de femmes dont elle
négocie aprement les charmes.
Le harem est un ensemble de 4
vastes tentes, sur lesquelles
veillent jalousement les 15 fils
du 3¢ mariage de Gargodl (ily a
trés longtemps...)

Les fils (demi-orques). Pts de
Vie : 12, chacun, CA: 8 (cuir)
Dommages : 1-6 (épée courte).
Gargodl a les mémes caracté-
ristiques.

Gargodl n'est pas insensible au
charme masculin, et a l'intérieur
de sa vieille carcasse nauséa-
bonde bat un coeur de jouven-
celle polissonne... Elle peut
tomber amoureuse d'un per-
sonnage au Charisme éleveé.
Comme elle sait tout sur le
camp, cela peut-étre utile, sinon
agréable.

® Kouptou, le coiffeur-bar-
bier-dentiste-chirurgien. Sur-
nommé « Main qui tremble »,
Kouptou est un petit person-
nage obése au teint couperosé.
Il connait beaucoup de choses,
mais ne parle qu’a ses clients. 1
faudra donc prendre rendez-
vous et... surmonter sa mala-
dresse !

En se promenant, les personna-
ges peuvent obtenir les infor-
mations suivantes :

— Le Dragon d’Acier peut cra-
cher des flammes.

— Seuls les orcs de la garde de
Torcol peuvent entrer dans le
dragon.

— Torcol vit & l'intérieur du
dragon. Il n’est défendu que par
ses gardes.

— Le dragon renferme un im-
portant trésor.

— Torcol est invulnérable, sauf
s'il est touché a la plante du
pied droit qui est chaussé de
métal (Faux).

o Quinconque touche les
écailles du dragon en meurt.

aventuriers peuvent s’introduire
dans cette piéce sans interrom-

Avec ces quelques r g
ments, les aventuriers vont de-
voir dresser un plan. Le MD fera
appel a son bon sens pour ré-
pondre a l'imagination des
joueurs. Ainsi, les personnages
peuvent décider de se déguiser
en orcs de la garde de Torcol
(créte et cotte de mailles) ou de
prendre I'apparence de fils de
Gargodl chargés d'escorter une
femme jusqu’au géant (qui est
friand de chair fraiche !). Mais
d'autres méthodes p étre

pre les ronfl du gardien,
mais libérer les gnomes sans

faire de bruit sera plus difficile...
Le Vieux Beholder. CA: 0/2/7,
Pts de Vie : 45, Dommages : 2-8.
Seuls les yeux suivants fonc-
tionnent : 8 (Ralentissement), 9
(Blessure Majeure) et 3 (Som-
meil, jet de protection a + 3).
M.M. p. 10.

la haine de son pére et veut se
venger...

— Dans le poste de pilotage, il
y a un levier en forme de torche
qui, s'il est placé en position de
tir avant d'étre brisé (il sert a
commander les jets de flam-
mes), provoque le déversement
de la réserve de poix dans le
four et met le feu au Dragon
d’Acier.

c) Une salle remplie de cartes.
d) La chambre du Maitre des

b) Les dortoirs des orcs de la
garde de Torcol. Chaque

employées avec succes...
V - LETEMPS DU
COMBAT

Quatre portes permettent d'ac-
céder a l'intérieur du dragon.
Elles sont faites de lourds pan-

e ient 25 lits super-
posés 5 par 5 et au moins une
demi-douzaine d’orcs occupés
4 jouer aux osselets, a fourbir
leurs armes, a boire, & dormir,
etc... lls braillent trés fort et
n’entendront pas les bruits pro-
venant du couloir ou des pieces

neaux de bois (di 3m
x 2m) recouverts d'écailles.
Niveau 1

Si les aventuriers empruntent
les portes A ou B, ils arrivent a
I'avant, dans une salle o régne
un fouillis de cordes, de grapins,
d’échelles, de madriers, etc...
C’est ici que se rassemblent les
unités d'élite de Torcol juste
avant |'assaut. Une énorme
porte a double battants, renfor-
cée de plaques de métal et
bloquée par deux épaisses bar-
res d'acier, donne sur I'exté-
rieur. De part et d'autre de la
porte se trouvent deux béliers
de guerre. Cinq orcs de la garde
personnelle de Torcol s’y tien-
nent en permanence,

Les gardes. CA : 4, Pts de Vie :
16, Dommages : 1-10 (hallebar-
des), 1-8 (cimeterres). M.M.
p.76.

Note : les orcs de la région de
Pic Branaz appartiennent a une
ethnie extrémement résistante
et sont entrainés aux techni-
ques de combat dés leur plus
jeune age. Traitez-les comme
des « gardes du corps » (body-
guards). lls se battent comme
des monstres a 3 Dés de Coup.

Un escalier en colimagon sans
rs_mbarde méne au deuxiéme
niveau.

Les portes C et D donnent sur la
Salle des Pousseurs Poussifs,
un endroit mal éclairé qui sent
la sueur et la souffrance. Au
centre de cette piéce, il y a 16
cabestans d'airain auquels sont

dées les chaines de dizai

d‘esclaves (12 par cabestan) qui
ont pour tache d’animer le dra-
gon. Pour l'instant, ceux-ci se
reposent dans un état d'hébé-
tude compléte au milieu de
leurs déjections. Six gardes
(mémes caractéristiques que
plus haut) les surveillent.

o
Niveau 2

a) La réserve de houille. Dix
gnomes, enchainés aux parois
par des ceintures et des chaines
de fer, travaillent & empiler le
charbon qu’on leur fait passer
depuis |'extérieur par une
écaille mobile. lls sont surveillés
par un vieux Beholder, dont I'ceil
central a été crevé (on lui a
greffé a la place une oreille,
mais il n’entend pas trés bien...)
et qui dort pour l'instant au
sommet du tas de charbon. En
prenant des précautions, les

c) La réserve contient un stock
de nourritures variées. Deux
orcs sont en faction devant la
porte cadenassée.

d) La cuisine est le domaine
réservé de la Mére Poularde,
une humaine de forte carrure
enlevée il y a longtemps et dont
les talents de cordon bleu lui
ont valu d'échapper au sort des
« pousseurs poussifs ». Elle
s’accommode trés bien de son
sort est est secrétement amou-
reuse de Jaghond. Avec beau-
coup d'efforts, les aventuriers
peuvent la convaincre de colla-
borer a leur mission. N'oublions
pas qu'elle supervise la confec-
tion des repas de toute la garni-
son...

e) Le réfectoire. Occupé par 8
orcs qui discutent politique en
vidant un godet.

Niveau 3

a) Le four est perpétuellement
entretenu par 7 zombis créés
pour résister a la température
ambiante (60 °C). lls sont éga-
lement chargés de remonter les
mécanismes qui permettent
d'actionner les « poumons » —
deux gigantesques soufflets —
depuis la téte. Pour les empé-
cher de travailler, il suffit de leur
enlever des mains leurs pelles
et leurs seaux. Mais, avant cela,
il faut terrasser les deux Chiens
de I'Enfer (Hell Hounds) qui les
protégent.

Les Chiens de I'Enfer. CA: 4,
Dés de Coup: 4, Pts de Vie:
25/30, Dommages : 1-10, Atta-
que Spéciale : Jet de Flammes
(D: 4, ou 2 si jet de protection
réussi).

b) La prison abrite des détenus
de haut rang. Elle est gardée par
3 loups. Seul le Maitre des
Loups peut entrer ici sans étre

aussitot attaqué.

Les Loups. CA: 6, Dés de
Coup : 3+, Pts de Vie : 18/15/14,
Dommages : 2-8. M.M. p. 101.

Les 16 cellules sont toutes oc-
cupées. L'une d'elle renferme
un vieillard ridé aux cheveux
blancs : Jordan. |l est prisonnier
depuis 23 ans et n'est plus
maintenant qu’une épave ron-
gée par les fiévres et la malnu-
trition. Avant de mourir, il veut
confier les deux secrets dont il
est détenteur :

— Jaghond est le fils de Corio-
lan, il a été élevé par Torcol dans

Loups. Cet homme hirsute
porte autour du cou un talisman
en forme de crine de loup qui
lui permet de lancer, une fois
par jour et pendant 15 minutes,
le sort Langage Animal.

Le Maitre des Loups. CA: 6
(cuir+dex), Pts de Vie: 35,
I‘Jommages: 2-9 (cimeterre +

En fouillant la chambre, on peut
trouver : 1 fiole Langage Ani-
mal, des livres sur les loups, 2
gemmes de 250 PO, un casque
en forme de téte de loup.

e) Quatre balistes sont pla-
cées devant des panneaux pou-
vant coulisser. Les murs sont
garnis de projectiles.

Niveau 4

a’) Méme chose quen e) au
niveau 3.

a) Dans chacune de ces
chambres vivent deux gar-
des humains, entiérement dé-
voués a Torcol. Toute ouverture
de la porte en a’) déclenche un
signal discret qui les met aussi-
t6t en alerte (un voleur peut le
désamorcer).

Les gardes. CA : 5, Pts de Vie :
30/30/28/13, Guerriers niveau 4,
Dommages : 2-9 (épée longue
+ 1) et 2-5 (dague + 1).

Leurs coffres personnels
contiennent respectivement
125, 234, 89 et 18 PO.

b.) La chambre de Torcol. II
régne ici un désordre indescrip-
tible (vétements sales, armes,
etc...). Au centre de la piéce
tréne un lit & baldaquin sur le-
quel ronfle bruyamment un
géant d'une saleté repous-
sante : Torcol. Contre le mur du
fond, il y a un énorme trésor :
10000 PO, 15000 PA, 3 000 PP,
environ une centaine de gem-
mes, ainsi que des fioles, 2 cot-
tes de mailles + 2 (pour nains),
1 bouclier + 1, etc...

Note : n‘oublier pas les régles
sucFencombrementUll_____
Torcol (Géant des Montagnes).
CA : 4, Dés de Coup : 12, Pts de
Vie42 95, Dommages : 4-40. M.M.
p. 45.
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c) La chambre de Jaghond.
Cette piéce est meublée avec
godt: une table basse, quel-
ques siéges, des coussins, un
secrétaire, une bibliothéque
murale, un lit, un tapis superbe,
etc... Sous le lit, il y a un coffre
protégé par une bouche magi-
que qui criera « Au voleur ! » si
I'on y touche. Il contient : le livre
de sorts de Jaghond, un Baton
d’lllusion (Wand of Illusion),

~-ENNEMIS

Au cours de ce module, les aventuriers
vont rencontrer de nombreux adversai-
res appartenant & des races et a des
tribus bien différentes. Plutdt que de
donner ici les caractéristiques de tous

une Fléche Tueuse de Géant
(Arrow of Giant Slaying, eh
ouil), un cor de chasse, une
cape scintillante (normale), un
recueil d’estampes érotiques,
un arc de bonne facture (+ 1),
une paire de gants de dextérité
(Gauntlets of Dexterity) et 2500
PO en gemmes.

Au MD de décider si Jaghond
est présent ou non dans sa
chambre. Il a également toute
latitude pour le jouer selon son
humeur : irréductiblement
mauvais ou, nous vous le
conseillons, pouvant revenir sur
le droit chemin. N'oubliez pas,
qu’en cas de combat, les aven-
turiers peuvent apercevoir le

tatouage de son bras droit !

Jaghond, de niveau 5.

ces méchants, nous préférons vous pro-
poser un individu typique de ch
race. A vous d'en « tirer » d'autres si
vous le désirez.

Les Immondices Elégants

@ Habillement : Les Gnolls de cette
tribu portent des vétements aux cou-
leurs vives et peignent sur leurs visages
des motifs multicolores.

® Caractéristiques. CA : 5, Dés de
Coup : 2, Pts de Vie : 14, Dommages :
2-8, 1-6 (arc). MM p46.

Les Morjeteurs

@ Habillement : Ces Hobgobelins dé-
corent leurs tenues avec des ossements
humains. Leurs casques s‘ornent géné-
ralement d’un créne.

® Caractéristiques : CA: 5, Dés de
Coup : 1 + 1, Pts de Vie : 9, Dommages :
2-8 (Etoile du Matin). M.M. p. 52.

Les Crocs Noirs

@ Habillement : Vétus entiérement de
noir, ces Orcs d’'une résistance inhabi-
tuelle et particuliérement entrainés au
maniement des armes ont coutume de
coiffer leurs chevelures en créte.

@ Caractéristiques : CA : 4, Dés de
Coup : se battent comme des monstres
a 3 Dés de Coup, Pts de Vie : 13, Dom-
mages : 1-8 (cimeterre). M.M. p. 76.
Les Frangoulards

@ Habillement : Ces Bugbears s’habil-
lent de rouge incarnat et badigeonnent
leur visage de sang qui, une fois séché,
leur donne un teint abominable.

@ Caractéristiques : CA : 5, Dés de
Coup : 3 + 1, Pts de Vie: 17, Domma-
ges : 1-10 (hallebarde).

Les Brigands

® Habillement : voleurs de grands
chemins professionnels, ils portent des
armures de cuir renforcé et des bou-
cliers peints en vert-camouflage.

@ Caractéristiques : CA : 6, Pts de Vie :
12, Voleurs du troisiéme niveau, Dom-
mages : 1-8 (épée longue).

CA :5 (anneau + 2, dex. 17), Pts
de Vie : 20, Dommages : 4-7
(dague + 3).

Sorts en téte : Charme Person-
nes N1, Projectile Magique N1,
Agrandissement N1, Chute de
Plume N1, Ténébres sur 5 me-
tres N2, Toile d’Araignée N2,
Paralysie N3.

d) Cet escalier méne a une
gaine de métal isolée qui passe
au dessus de la réserve de poix
et qui donne sur le poste de
pilotage dans la téte. Cette
gaine est trop étroite pour que
Torcol puisse s'y glisser.

-
La téte

C'est ici que se commande le
Dragon d’Acier. Deux pilotes
(des orcs)s’y reposent. A tra-
vers les yeux du monstre, on
peut contempler le spectacie du
camp. Parmi les nombreuses
manettes et autres comman-
des, il y a un levier en forme de
torche qui actionne les jets de
poix. Ces jets ne peuvent se
succéder qu'a 20 mn d'inter-
valle. Si ce levier est bloqué en
position de tir, toute la poix
enflammée est déversée a I'in-
térieur du dragon qui prend
feu ! Il existe un dernier levier
sur lequel est écrit en runes
magiques : « Levier d’Evacua-
tion Urgente ». S'il est abaissé,
la téte du dragon est propulsée
violemment dans les airs par de
puissants ressorts. Une sorte de
parachute en ailes de chauve-
souris se déploie, freinant la
retombée a quelques centaines
de métres du point d’éjection.
C’est I'ultime recours de Jag-
hond au cas ou une bataille
tournerait mal...

Les mystéres du Dragon d’Acier

«... mais le violon & cordes stangulatoires d'lvruin Bertram
Pourlechat n'est final t qu un enfantillage comparé a cette
géhenne mobile qu'était le Dragon d'Acier. Surmonté d'une
paire dailes factices (96739 ailes de chauve-souris cousues
ensemble), cet engin de guerre était long de 80 pas, large de
24 et hout comme un grand chéne.

On accédait & l'intérieur par des portes s'ouvrant dans son
ventre qui donnaient sur quatre niveaux habités par des
guerriers et des esclaves. Dans la téte se tenait le pilote, la
vigie et Jaghond, le méprisable inventeur de cette machine. Ce
dernier commandait les jets de flammes crachés par le « dra-
gon, jets produits par un gigantesque four & charbon incan-
descent situé & l'avant. En raison de son poids considérable, la
« béte » avancait & une vitesse comparable ¢ celle d’'un homme
4gé qui se proméne. Plusieurs dizaines d'esclaves s échinaient
sur d imposants tourniquets qui faisaient se mouvoir de lourdes
roves de métal : les « pattes ». Pour tourner, on bloquait les
roves d'un c6té. L'extérieur de l'engin était recouvert d'écailles
métalliques au contact mortel. En campagne, I'engin était
précédé por de nombreux esclaves dont la tache consistait &
dégager le passage pour la machine. En arriére garde, dautres
malheureux frappaient le sol avec de lourds tampons de bois,
laissant ainsi les fausses empreintes de dragon, qui faisaient
croire que la « béte » était vivante... »

Extrait de « Mais comment fonctionnent-ils ¢ » dans
« Encyclopédie des inventions démentes » volume XLII
par Ermold Le Noir.

EPILOGUE

Si le Dragon d‘Acier est détruit,
| armées des envahisseurs
seront prises de décourage-
ment et léveront le siége devant
Pic Branaz. Le baron, qui a pro-
mis sa « fortune » aux aventu-
riers devra bien reconnaitre que
ses coffres sont vides... En tout
cas, il organisera une grande
féte pour leur victoire.

« La Geste du Dragon d‘Acier »
a pour but de faire vivre I'am-
biance de danger permanent
qui régne dans une région en

guerre. Comme tous les scéna-

rios publiés dans Casus Belli, il Synopsis
s'agit avant tout d’une « idée de Frédéric Lasserre
base » qui doit étre adaptée par Adaptation
chaque maitre de donjon aux Denis Beck
possibilités réelles des person- Illustrations
nages de ses joueurs. A noter Thierry Ségur
que le contexte de ce module Plans
convient particuliérement bien Stéphane Truffert

a I'utilisation de Battle Sy

(RER® ABCUEIL CACHAN)
El 46 -64-80-99
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